DISQUETTE INCLUSE 


Au menu : 
Brain, Panache, Casse-tête, 


Toquin, Klaris, Demine, Serpent, 


Magnéto, Duo, Dédale, 


PROGRAMMES EXCLUSIFS 


D’UNE VALEUR DE 30 O00F. 








_ 1 logiciel 
commercial 
exclusif 





Interface complete 
comprenant : 


e 3 logiciels outils, 
e 10 jeux de réflexion et d'esprit 
INÉDITS... L6557 -5 1 - (ill 


(lil 













































































PRESENTATION 


Premiers pas sous NL 
L'interface de Numéro-Logique 


Les mystères de l'avenir est très facile à prendre en main. 
Si vous êtes revenu de Comme tous les produits contem- 
l'astrologie porains, il suffit de quelques 

, 


notions rudimentaires pour se 


de votre médium, ef des tarots sortir de la plupart des situations. 


divinatoires, voici un logiciel 
qui vous ouvrira de nouveaux 
horizons. Il est basé sur une 
science très ancienne remise 
au goût du jour en cette fin de 
siècle. Appelée Numérologie, 
elle met à jour les grands traits 
de votre vie. Que vous soyez 
féru ou néophyte en la matière, 
vous pourrez facilement 
analyser le caractère, le 
comportement et la réussite de 
la personne de votre choix, en 
deux clics de souris. 

Mais là n’est pas tout ! Ce 
logiciel, fait pour vous divertir, 
intègre également dix jeux 
adorables. Que vous soyez 
friand d'arcade ou de 
réflexion, vous y trouverez 
certainement votre bonheur. 


NUMERO-LOGIQUE 


Les nombres de la vie 
Pythagore, grand mathéma- 
ticien connu pour ses nom- 
breux théorèmes, fut un des 
plus fervents défenseurs de la 
numérologie. Vivant au VI 
siècle avant Jésus-Christ, il avait 
été l'élève de prêtres égyptiens 
qui possédaient cette mysté- 
rieuse science des nombres. 


TROUSSE A OUTILS 


Nécessaire indispensable 

Il n'est pas de bon ouvrier sans 
de bons outils. Faire-de la 
Numérologie sans avoir sous la 
main de quoi travailler relève 
de la gagure. Aussi pour vous 
permettre de “dresser le 
portrait” dans de bonnes 
conditions, voici trois petits 
utilitaires pour y aider. 
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JEUX-LOGIQUES 


Pas de sursis pour l’esprit 
L'interface IDEAL propose 10 
jeux pour vous détendre. Enfin ils 
devraient, car ils mettront votre 
logique et votre réflexion à dure 
épreuve. À vous de jouer! 


BRAIN 


Le RUBIK’S CUBE à plat 
Si vous aimez vous casser la tête à 
remettre des couleurs à leur place, 
vous serez séduit par ce jeu. 


TAQUIN 


Le Pousse-Pousse géométrique 
Souvenez-vous. À l'école vous 
étiez nombreux à jouer avec les 
Pousse-Pousse. Un petit plateau 
composé de 15 boutons poussoir 
qu'il fallait grâce à un 
emplacement vide remettre dans 
l'ordre. Voici pour vous, le 
Pousse-Pousse géométrique. 


SERPENT 


Il ne pense qu'à manger 

Tous les animaux du monde se 
nourrissent pour survivre. C'est la 
même chose pour ce pauvre 
animal que vous devez aider à 
s'approvisionner. 


DUO 


De la boule au cube 
Pris dans les méandres d'un 
labyrinthe magnétique inextri- 
cable, il vous faut ramasser toutes 
les étoiles des salles à l’aide 
d’une boule téléguidée. 


KLARIS 


Plus dure sera la chute. 
Chimiste dans un laboratoire 
expérimental, il vous faut 
combattre la multiplication des 
cellules créées par l'accélérateur 
de particules. 
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Sommaire 


PANACHE 


Quatre pièces pour une partie 
Quel plaisir de se battre contre 
un ordinateur. Dans cette 
version de Puissance 4, vo: 


devrez simplement tenter — 


d’aligner quatre pièces de vos 
couleurs (rouges) avant que 
votre adversaire ne fasse de 
même avec les bleues. 


MAGNETO 


L'impertinente mobilité de 
la boule 

Ce jeu aurait pu se nommer 
Rebond. Comme Eve, une 
petite boule est attirée par les 
pommes. Notez au passage que 
cette dernière n'a pas besoin de 
serpent pour se faire prier. 


DEDALE 


Le Rouge et le Bleu 
L'alchimie de ce jeu est simple. 
Les cases horizontales et 
verticales adjacentes à la case 
sur laquelle on clique changent 
de couleur en même temps que 
celle visée. 


CASSE-TETE 


Cent cases pour un Empire 
Un ultimatum est lancé! 
Remplir une zone de pavés de 
couleur en suivant une seule 
règle que nous avons établis 
pour vous. 


DEMINE 


Observer pour mieux déminer 
Sous la grille du jeu sont 
dispersées quelques mines au 
hasard. Pour changer de 
tableau, il faut toutes les 
désamorcer. 


2 
Sy 





Numérologie Outils Jeux 


Le plan de travail. 


n'importe quel moment, le 

fait de presser la touche F1 
ou le bouton droit de la souris 
vous donne accès à l’aide contex- 
tuelle. Dès que vous vous posez 
la moindre question de fonction- 
nement, utilisez cette solution 
pour éclaircir la situation. En ce 
qui concerne la présentation de 
l'application, elle est tout à fait 
conventionnelle. En haut de 
l'écran sont matérialisés des bou- 
tons qui sont en fait des menus 
déroulants. Le fait de presser la 
touche F10 ou de les solliciter à 
l'aide de la souris les font entrer 
en action. Notez que si l'affichage 
du texte des boutons est grisé, les 
menus correspondants ne sont 
pas accessibles. 
De la même manière, la gestion 
des menus à la souris n'est pos- 
sible que si le bouton gauche de 
la souris est enfoncé au dessus 
d'un menu et n’est pas relâché. 





F10 ou un clic de souris adéquat 
pour accéder aux menus dérou- 
lants et le fait de relâcher le bou- 
ton de la souris pour déclencher 
une commande. À part cela, lais- 
sez-vous guider. 


Avant tout, se distraire 


L'ordinateur, merveilleux outil 
d'évasion. Tant de jeux, d'outils, 
de facilités nous permettant de 
penser à autre chose qu’à la vie 
de tous les jours. 

Finis les soucis. Pendant quelques 
instants, ce concentré d'électro- 
nique nous permet d'arriver dans 
de nouvelles dimensions où tout 
ce qui est malléable, transfor- 
mable, remodelable sans jamais 
être détruit. Tout en son sein n'est 
que métamorphose. 


Numérologie 


Avec Numéro Logique, vous pou- 
vez jouer à 10 jeux différents tout 
en analysant le comportement et 
les intérêts de la personne de votre 
choix. 

Il vous suffit de disposer de 
quelques informations à son sujet 
pour déterminer les traits domi- 
nants de sa personnalité. 

Grâce à ce logiciel, vous passerez 
de nombreuses heures à vous 
détendre. 


Des jeux pour 
tous les goûts 


Numéro Logique est décomposé 
en trois grandes parties. 


Numérologie IAE r Quitter 

















fiide sur 1’Environnenent... 
ide r I J 
f Fropos 





Quitter 





Relâcher le bouton hors d’un ae Comme toute application 
menu provoque l'annulation de Re MO EE 
commande, la validation étant Tarte 1 d’aide en fonction du 
obtenue en relâchant le bouton kb contexte et de ses désirs. 
de la souris sur une option valide 
(non grisée). 

Les boutons des boîtes de dia- 
logue fonctionnent de la même 
façon. Il est ainsi possible d'aban- 
donner une opération même 
lorsqu'on a déjà cliqué sur la 
commande correspondante. Trois 
notions sont donc à connaître par 
coeur. 

La touche F1 ou le bouton droit 
de la souris pour obtenir de l’aide 
en toutes circonstances, la touche 


Le menu numérologie donne accès aux options de cette partie 
du logiciel. 


START MICRO MAGAZINE - 7 = HORS SÉRIE PC N°5 








La première concerne bien 
entendu la numérologie. Elle per- 
met de réaliser une étude numé- 
rologique concise de toute per- 
sonne possédant un nom, un 
prénom et une date de naissance. 
La seconde contient des jeux ras- 
semblés selon deux grandes 
familles : l’arcade et la réflexion. 


Chacune contient des jeux dont le 
niveau de difficulté est adapté à 
toute personne de 7 à 77 ans. 
Toute la famille y trouvera son 
compte. 

Si un jeu vous parait injouable ou 
au contraire trop facile, faîtes le 
tester par vos proches. La troisième 
partie de ce logiciel est en fait 


l'interface utilisateur accompa- 
gnée du module de gestion d'aide 
ainsi que les outils mis à votre dis- 
position pour l'ergonomie de 
l'application. 

Le tout forme un environnement 
agréable utilisable par tous pour le 
bonheur de chacun 


INSTALLATION DU Dore: 





# 
Fe 


Si vous travaillez sous Dos, il vous suffit de 
créer un répertoire sur le lecteur de votre 
choix. Ceci fait, allez dans ce répertoire. 
Tapez ensuite la commande suivante: 


XCOPY A:*.* /V /SU/E 

si la disquette d'installation se trouve dans 
le lecteur À, 

et 

XCOPY B:*.* /V /S /E 

si elle est insérée dans le lecteur B. 


inde Install puis vali & 


la ligne PATH, ajoutez | 









répertoire concerné. 





A titre d'exemple, si votre répertoire d'ins- 
tallation se nomme «C:\DIVERS\NUMERO» 
et que la ligne PATH de votre fichier 
C:\AUTOEXEC.BAT est «PATH C:\WIN- 
DOWS:C:\DOS;C:\;» il vous faut trans- 
former cette dernière en «PATH C:\WIN- 
DOWS;C:\DOS;C:\;C:\DIVERS\NUMERO;». 
Notez que la ligne contenant PATH peut 
être totalement différente que celle présen- 
tée dans cet exemple car elle est directe- 
ment dépendante de votre configuration. 
Maintenant que ce logiciel est en place, 
découvrons-le. 
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* Aides _N U 


Les nombres 


Pythagore, grand mathématicien fort ml ES no 


ses nombreux théorènes, fut un des plus férvents 
enseurs de la numérologie. 


CICR CNT TS 


Vivant au sixiène 


e avant Jésus-Christ, il avait été l'élève de 


res égyptiens 


possédaient cette 


mystérieuse science des nombres. D’après eux, 


< Tous est arrangé d’après 


le nombre >». Nous 


pouvons d’ailleurs renarquer que depuis lors, rien 
n'a changé et les mathématiques font toujours 
aussi partie intégrante de la vie noderne. 


Suivante 


TEA: 





Bref historique de la numérologie obtenue par une simple pression sur le bou- 


ton droit de la souris. 


l'après eux, «Tous est 
arrangé d'après le nom- 
bre». Nous pouvons d’ailleurs 
remarquer que depuis lors, rien 
n'a changé et les mathématiques 
font toujours partie intégrante de 
la vie moderne. 
Quoi qu'il en soit, nous n'abor- 
derons pas ici les mathématiques 
sous leur forme conventionnelle 
mais plutôt d'après leurs 
influences et leur côté ésotérique. 
La numérologie s'intéresse en pre- 
mier lieu, à la valeur symbolique 
des nombres. Ils possèdent tous 
certains aspects ou caractéris- 
tiques qui influencent ce qu'ils 


pieds de tables, les pieds de 
chaises, les murs, etc. vont sou- 
vent par quatre. Nombreux sont 
les exemples tels que ceux-ci. 

Les noms, prénoms, dates de nais- 


lunérologie Outils 


Non 
Prénon 


Date 


sance, lieux de vie. peuvent aussi 

être transformés en nombre et 

devenir des influences sur votre 
comportement ou sur votre entou- 

rage. C'est en suivant ces lois que 

ce logiciel calcule vos dépen- 

dances ainsi que le sens de votre re 
vie. 


L'avenir par les chiffres 


Ce logiciel de numérologie vous 
permet de mieux connaître les 
influences qui vous animent. 
Après la lecture de votre analyse, 
vous serez mieux à même de 


Héréditaire 
fictif 
Chenin vie d [4 


Réalisation 





mesurent. Par exemple, le chiffre 
4 est signe de stabilité. En effet, les 


LES NOMBRES 


| QUI VOUS DECRIVENT 


| Si le calcul final est significatif de votre person- 

nalité et de votre destinée, il existe certains 
| points qui permettent d'affiner quelques uns de 
vos traits personnels. 


Le Nombre Héréditaire 

Il est calculé à partir de votre nom de famille. Ce 
chiffre influence globalement les grands traits 
idéologiques de la personnalité (courage, jus- 
tice, méthode, etc.) 


Le nombre Actif 

Directement dépendant de votre prénom, il 
influence plus particulièrement vos réactions 
ainsi que votre caractère. 


Int ine 
Expression 


na lyse 


Cosnique 





Chemin de vie 
Calculé à partir de votre date de naissance, il 
est le principal acteur de votre destinée. 


Réalisation 

Il est calculé à partir des consonnes de vos noms 
et prénoms et agit directement sur vos aspira- 
tions, vos ambitions... 


Intime 

Calculé grâce aux voyelles de vos noms et pré- 
noms, il agit sur votre sociabilité, sur la manière 
dont vous appréhendez votre entourage, et sur 
certains traits artistiques. 


L'analyse numérologique de 

Sylvain Durant. Et si vous étiez à sa 
place. Le nombre 1 de cet exemple est 
en excédent. 


Expression 

Composé en fonction du nom complet, il réalise 
l’'amalgame entre les nombres héréditaires et 
actifs. 


Cosmique 

Calculé à partir de vos nom, prénom et date de 
naissance, il dicte votre vie, de manière unique. 
Il est en quelque sorte la réunion des nombres 
d'expression et du chemin de vie. 
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Le texte d'analyse ap 
l'écran. Il est ainsi A 


umérologie 


Hom (RNA ITIRE 


Le chiffre 7 


Frénos FONAIIIENS 


Le chiffre 4 
Le chiffre 
Le chiffre 
Le chiffre 
Le chiffre 8 
Le chiffre ! 


Date 


[41772 
vous lai 


trouverez 


TEUPTLL 


araît à 
cile de 
déambuler dans ses pages. 
Notez la présence du bouton 
Imprimer. 


vous , 


unérologie 


DNEITETS 
Qu'est-ce que la numérologie 
Les nonbres clef 


Quitter 





Le menu numérologie donne accès aux options de cette partie du logiciel. 


comprendre les réactions des per- 
sonnes de votre entourage à votre 
égard. Vous pourrez mieux pré- 
voir où analyser vos réactions et 
vos anxiétés. Qu'attendez-vous ? 
Lancez dès à présent le module 
d'analyse, il se trouve dans le 
menu Numérologie sous le nom 
d'Analyse. 


Le logiciel de Numérologie 


Cette application permet, sans 
peine et sans avoir à posséder de 


Quitter 


3 est DOMINANT, 
1 
PA 


9 ext MANQUANT 
1 
6 ent HAMQUANT 
2 


DETTE 
vous he 


l'expression reigne en maître. 11 
elle, 


tant désirés 


Car fans 


er la parole 


pas les contact 


récédente mpriner 





Mon 
Prénors : SYLUAIN DURANT 
hé le 01 09 1964 
Date 

Option 


Votre 

w 

[7 

w LE DE DTA TEE! 
x dans le 
Ur { 
LU sou 


cules importe peu dans le calcul 
de votre thème. Tous les carac- 
tères saisis seront de toute manière 
transformés en majuscule lors de 
l'analyse. 

Si vous disposez de quelques 
notions de numérologie, il est pos- 
sible, arrivé à ce stade, de lancer 
le calcul des nombres qui vous 
sont propres. Pressez pour cela le 
bouton « Calcul ». 

Le bouton « Analyse » provoque 
l'affichage d’une fenêtre qui 
contient tous les commentaires 
relatifs aux nombres de votre vie. 
Vous pourrez ainsi « lire dans 
votre avenir ». 


Dans la fenêtre d'analyse sont dis- 


posés quelques boutons de com- 
mande dont « Imprimer ». Il per- 


uitter 


fnalyse nusérologique non exhaustive de 


d'inpress 


sortie 


era placé 


répertoire 
ni 


le non 


ANALYSE. 1DL 





On peut récupérer le texte d'analyse pour le mettre en page à loisir sous tout 


traitement de texte. 


connaissances spéciales, de faire 
une analyse concise des aspects 
qui influencent votre vie et votre 
personnalité. 

Pour obtenir une analyse numéro- 
logique, il faut préalablement rem- 
plir les champs vous concernant. 
En premier lieu, vous devrez donc 
saisir votre nom, votre prénom et 
votre date de naissance dans les 
champs respectifs. L'emploi des 
caractères minuscules ou majus- 
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met d'éditer toutes les 
informations de votre thème direc- 
tement sur votre imprimante, où 
d'écrire ces commentaires dans 
un fichier de manière à les rendre 
utilisables sous votre traitement 
de texte préféré. 


Le bouton « Vider » de la fenêtre 
« Numérologie » vous permet 
d'effacer les champs de saisie. 
Bonne analyse... 





L'aide contient de nombreuses 
options dont un ascenseur per- 
mettant de consulter les aides 


« Del » permet de revenir dans 








associées. 
Aides ÂAssociées 
Environnement 
L'avenir Gestionnaire d'aide 
Clavier et Souris 
Ce logiciel de numé : Menus déroulant 
comaître les influer ? Boîtes de dialogue 
la lecture de votre & * Boutons et Clavier 
même de comprendre le © Saisie 
votre entourage à voi : Boutons hypertexte 
prévoir ou analyser | Ascenseurs 
Qu'attendez-vous ? Li Brain 
d'analyse, il se tro 
sous le non d’Ânalyse © Serpent 
DiTTE] 
Panache 
nnu ler alider 
Ê mier remonte dans les précédentes haut, permettent de déambuler de 
Une aide contextuelle étapes de l’aide, le second donne page en page. « Index » est le 
interactive accès à de nouvelles informations déclencheur de l'index. Il ouvre 
c RER RE 77 I en rapport avec le sujet actuel. l'ascenseur contenant tous les 
Ê Se n'est pas seu L Ces compléments sont présentés sujets d'aide du logiciel. Vous 
ne are os à dans un ascenseur. Ceci pour aug- pourrez ainsi sauter du coq à l'âne 
visualisation de l’aide. Grâce à menter l'ergonomie de l'aide. sans le moindre problème. 
et ue ee k Vient ensuite la boîte dans  « Quitter » est la dernière com- 
est possible de visualiser tous les laquelle le texte d'aide apparaît. mande, qu’il n’est pas nécessaire 
is d'aide ayant un rapport Contrairement à ses consoeurs, de commenter. 
avec le SUJCEUANS, MOUS pouvez les boîtes de dialogue, cette der- Dans cette version, les boutons 
RL Fu simple parues nière n’est pas passive car au fil hypertexte ne fonctionnent qu’à 
tion, cerner les tenants et les abou- des textes rencontrés, vous y trou- la souris, par un simple clic. 
tissants d'un SEE Notez que les verez des boutons hypertexte. Ces 
boutons Précédente TEE derniers répondent lors du clic et FRS Rs. EE i | 
« Suivante » situés au bas de cette enlor dure ten be | Quelques raccourcis clavier utiles: k | 
fenêtre permettent, s'ils sont actifs, ton de la souris. Lorsque vous les | Echap (Esc) ou Alt-Q > Quitter_ : | 
de se déplacer de page en page. sollicitez, ils positionnent le ges- | Del ou Alt-P -> Aide Précédente 
La fenêtre d'aide est divisée en Hohtaite dde Sur TOUT | | Flèche bas ou Alt-U -> Suivante 
Ê ARTE jet auquel | = TRE 
quatre parties. La première ligne core he eee cr | Flèche haut ou Alt-R -> Précédente | 
est le titre de l’aide en cours. Elle une simple pression ML che | Barre d'espace ou Alt-I -> Index | 
. . | 73 * *, | 
contient le nom de l'aide qu'on | Touche Entrée ou Alt-A -> Aides associées | 
| 


peut retrouver facilement dans 
l'index. Sous ce titre sont logés 
deux boutons. « Aide Précédente» 
et « Aides associées ». Si le pre- 


l'état souhaité. 

La dernière partie de la fenêtre 
contient quatre boutons. Les deux 
premiers, comme exposé plus 


Il 


N'hésitez pas à faire appel à l'aide 


à chaque fois que quelque chose 
ne vous paraît pas clair. Vous 


START MICRO MAGAZINE - ? - HORS SÉRIE PC N°5 


D ————2—2———— 2 —— 








Des outils et des réglages 
pour personnaliser votre 
application. 


pourrez ainsi poursuivre vos inves- 
tigations la paix dans l'âme. 


Les organes tactiles 
de l'ordinateur 


Avez-vous déjà imaginé un ordi- 
nateur sans clavier ni souris ? Quel 
luxe ! Malheureusement, s’adres- 
ser de vive voix à un micropro- 
cesseur n’est pas encore le privi- 
lège de tout le monde. Il nous faut 
donc obligatoirement passer par 
ces ustensiles pour parvenir à nos 
fins informatiques. Voici quelques 
notions qui vous permettront de 
mieux utiliser ces outils au sein 
de ce logiciel. 


Chaque objet graphique de ce 
programme possède ses propres 
caractéristiques. Il faut donc agir 
différemment en fonction de 
l’objet à traiter. Les menus, par 
exemple, nécessitent que le bou- 


ton de la souris reste pressé pour 
qu'ils restent ouverts. En revanche, 
il n’en va pas de même pour 
l'ascenseur dans lequel le bouton 
peut être relâché sans problème. 
La seule chose à savoir à ce sujet 
est que la souris ne déclenche des 
événements que si on presse un de 
ces boutons. 

Notez que son bouton droit active 
automatiquement le gestionnaire 
d'aide en toute circonstance. 
Pour ce qui est du clavier, il fonc- 
tionne sous deux modes différents. 
Le mode raccourci clavier, ou il 
déclenche un événement associé à 
une entrée de menu ou à un bou- 
ton, et le mode saisie dans lequel 
l'ordinateur fonctionne comme une 
simple machine à écrire. 
Systématiquement, pour solliciter 
un bouton de commande par 
l'intermédiaire du clavier, il suffit 
de presser la touche « Alt » et sans 
la relâcher, appuyer sur la touche 


alculatrice 

épertoire 
Agenda 

églages 


eure 
urseur texte 
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correspondant respectivement au 
caractère affiché en surbrillance 
sur le bouton. 

Dans certaines circonstances, des 
touches directes sont liées à des 
commandes. Comme pour les 
boîtes de dialogue pour lesquelles 
le bouton « Ok » est souvent atta- 
ché à la touche « Entrée » et 
« Annuler » à « Echap ». 


Les menus 


La barre de menus est affichée en 
permanence à l'écran. Elle est 
active lorsque ses entrées ne sont 
pas affichées en grisé. Dans ce 
cas, vous pouvez influencer la 
barre de menu à l’aide du clavier 
ou de la souris. Lorsque vous la 
sollicitez, des sous-menus conte- 
nus dans des boîtes apparaissent. 
Vous pouvez alors accéder à des 
choix regroupés par catégorie. 
Notez que des boîtes de menus 





Numérologie 


TS D ES 


éf lexion 
Arcade 


Panache 
Brain 
Dedale 


Casse-tête 


laquin 
Denine 


Des jeux de réflexion sont regroupés dans un même sous-menu. 


peuvent en contenir d’autres et 
qu'un tel cas est signalé par le 
symbole « © ». 

Pour piloter les menus à l’aide de 
la souris, il suffit de cliquer sur 
une des entrées du menu et de 
garder le bouton enfoncé. Vous 
serez alors en mode « Menu ». 
Tout déplacement sur une zone 
de menus influence le comporte- 
ment de celui-ci et ouvre des 
boîtes. 

Pour déclencher un événement, 
il suffit de relâcher le bouton au 
dessus de l'entrée désirée. Pour 
annuler et fermer les menus, il faut 
simplement relâcher le bouton de 
la souris en dehors de toute boîte 
ou entrée de menu. 

Pour entrer en mode « Menu », 
vous disposez de deux possibilités. 
La première est de presser la 
touche « F10 » et les menus 


s'ouvriront dans l'état dans lequel 
vous les aviez laissés lors de leur 
dernière utilisation. 

La seconde permet d'accéder 
directement à un sous menu en 
pressant la touche « Alt » suivie du 
caractère qui apparaît en sur- 
brillance dans le nom de l'entrée 
du menu. 


Une fois dans les sous-menus il 
suffit de presser la touche corres- 
pondant au caractère surbrillant 
de l'entrée visée pour que l’action 
respective soit automatiquement 
exécutée. 

Notez que dans certains cas, un 
second sous-menu peut s'ouvrir 
et proposer des sous options 
regroupées par action. 

Pour quitter le mode menu, il suf- 
fit de valider une option ou de 
presser la touche « Echap ». 


| uitter 





Les boîtes de dialogue 


Les boîtes de dialogue servent à 
informer le logiciel sur la suite des 
événements. 

Elles vous posent souvent des 
questions du type: Désirez-vous 
quitter l'application ? 

et vous offrent de choisir entre 
quelques réponses possibles qui 
sont dans la plupart des cas oui 
ou non ou encore Ok. 

Pour répondre à ces choix, il suf- 
fit de presser la séquence de 
touches associées au bouton. 
Enfoncez la touche « Alt » et sans 
la relâcher, en pressant celle cor- 
respondant au caractère écrit en 
surbrillant dans le mot affiché sur 
le bouton. 

Si les boîtes n'offrent qu'un bou- 
ton, une simple sollicitation de la 
touche « Entrée » ou « Echap » 
permet de fermer la boîte. Si elle 
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tunérologie utils 


uitter 


Non fnalyse nunérologique non exhaustive de 


Prénor DHJKLD DURANT 


Date 


ui 


votrt 
Votre 
Votre 


Sûr de vouloir quitter ? 


Il'est temps de passer à 
autre chose. 





en contient deux, la touche 
« Entrée » est attachée à la réponse 
positive, ou la plus optimiste, et 
la touche « Echap » à l'option 
négative ou plutôt pessimiste. Les 
boutons utilisés dans ces boîtes 
utilisent une gestion de souris tout 
à fait conventionnelle. 


Des actions attachées à 
des interrupteurs 


Dans cet environnement, il est 
bien rare de ne pas rencontrer un 
bouton. Cette boîte d'aide en est 
d’ailleurs la parfaite illustration. 
Au niveau logiciel, un bouton est 
attaché au déclenchement d'une 





L‘impression directe du texte d'analyse est gérée par le logiciel. 


commande interne. Le fait de pres- 
ser Ok, Quitter, Oui... sont des 
actions au même titre que le lan- 
cement d'un programme ou la 
demande d'une impression. 

Tous les boutons contiennent un 
texte qui renseigne sur le type de 
l’action qui sera exécutée par la 
suite. Ils sont dans la plupart des 
cas assez explicites pour que l'aide 
ne soit pas systématiquement 
consultée. Tout nom installé sur 


un bouton contient un caractère 
affiché en surbrillance. 1l est le 
caractère que vous devez frapper 
sur le clavier, en combinaison 
avec la touche « Alt » pour 
déclencher l’action correspondant 
au bouton. Lorsque le mode saisie 
n'est pas activé, on peut simple- 
ment frapper la touche corres- 
pondant à ce caractère témoin, 
ou bien encore, les touches 
« Entrée » ou « Echap ». 
Dorénavant, nous appellerons les 
boutons situés à l'écran « boutons 
de commande » pour ne pas les 
confondre avec les boutons de la 
souris. 

La gestion des boutons -de com- 
mande à l’aide de la souris per- 
met un second mode de fonc- 
tionnement. Lorsque vous cliquez 
sur un bouton de commande, et 
que vous ne lâchez pas le bouton 
de la souris, le fait de sortir le 
pointeur du bouton de commande 
force le relâchement de ce der- 
nier. Cela permet de pouvoir 
annuler votre démarche, si vous 
avez fait une erreur en sollicitant 
ce bouton de commande. 

En fait, l’action correspondant à 
un bouton de commande n'est 
exécutée qu'au relâchement du 
bouton de la souris, seulement si 





La mémoire et ses problèmes seront vite contournés grâce à ces informations. 
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elle se trouve encore sur le bouton 
de commande visé. Malheu- 
reusement, cette option n'existe 
pas en mode clavier! 


Des zones de texte 
modifiables à loisir 


Expliquer ici à quoi sert une zone 
de saisie serait quelque peu hors 
contexte. Cette aide sert en fait à 
décrire les raccourcis clavier uti- 
lisables. En voici la liste exhaus- 
tive: 
















Inser 
Del (<-) 


Suppr 


Contrôle + Y 


- Touches de déplacement: 
Flèches de direction : déplacement au caractère 
Contrôle + flèches : déplacement au mot 
Début (Home) à début de ligne 
Fin (End) : fin de ligne 


- Touches d'édition: 
Echap (Esc) : annule la saisie 
Entrée : valide 


insertion/surimpression 





Le choix des mots... 


Lorsque vous devez choisir une 
option dans une liste, l’environ- 
nement affiche un ascenseur. C'est 
une boîte de dialogue qui contient 
quelques boutons ainsi que des 
propositions sélectionnables avec 
facilité. 

L'ascenseur le plus utilisé est celui 
des aides associées. 

Les flèches de direction haut, bas, 
page précédente et page suivante 
font monter ou descendre la barre 





bascule du mode 


effacement du caractère 
récédent 

effacement du caractère 
situé sous le curseur 


effacement de la ligne 





pessiniste. | Le 


utilisent une 
convent ionne I le 


L'aide et ses hypertextes (les boutons). 


de sélection au sein des options. 
La touche « Entrée » permet de 
valider en sélectionnant l'option 
située sous le curseur et la touche 
« Echap » force l'abandon sans 
choix obligatoire. 

Les boutons affichés permettent 
de se déplacer dans la liste ou 
d'ordonner les commandes expo- 
sées ci-dessus. 
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gestion de sat 











Il n’est pas de bon 
ouvrier sans de bons 
outils. Faire de la 
Numérologie sans 
avoir sous la main 
de quoi travailler 
relève de la gagure. 
Aussi pour vous 
permettre de 
“dresser le portrait” 
dans de bonnes 
conditions, voici 
trois petits utilitaires 


Trousse à outils 


Nécessaire indispensable 





Un répertoire où seront stockées les personnes analysées. 


Carnet d'adresse 


Ce petit carnet d'adresse vous sera 
certainement utile dans le cadre 
de la gestion de vos proches. Un 
simple coup d'oeil sur lui et vous 
pourrez envoyer le résultat de 
l'analyse numérologique à qui de 
droit. 

Pour saisir des informations dans 
les champs adéquats, il n’est rien 
de bien sorcier. Les quelques rac- 
courcis clavier utilisés sont ceux 
de la saisie conventionnelle. A 
cela, vous pouvez ajouter la 
touche Tabulation (Tab) qui asso- 
ciée ou non à « Majuscule » (Shift) 
permet de passer d'un champ à 
un autre, de la même manière que 
les touches « Flèche haut » ou 
« Flèche bas ». 

En ce qui concerne les boutons, il 
existe deux modes de fonction- 
nement. Le premier est la saisie 
ou la visualisation de fiche. C'est 
le mode par défaut. Il permet la 
visualisation des fiches saisies 
ainsi que la recherche multi-cri- 
tère d’une fiche dans la base de 
données. Dans ce cas, tous les 
boutons sont actifs, mis à part 
ceux qui commandent les dépla- 


cements, si l’une des extrémités 
du fichier est atteinte. 

Voici dans ce cas les actions dis- 
ponibles : 


« Suivant » 
« Détruire » : 





Pour provoquer le mode «Saisie», 
il faut cliquer sur le bouton 
« Vider ». Vous pouvez alors rem- 
plir la fiche. Si vous désirez aban- 
donner la saisie, il vous faut sau- 
ver la fiche en cours puis la 
détruire. 

Le second mode de fonctionne- 
ment est actif lors de la recherche. 
À ce niveau, la signification du 
bouton « Ok » et des champs de 
saisie change. « Ok » permet alors 
de valider la sélection si une fiche 
correspondant aux critères a été 
trouvée. En ce qui concerne les 
champs, ils deviennent les réfé- 
rences sur lesquelles sont effec- 
tuées les recherches. 

Pour lancer une recherche en 
fonction de certains critères, il faut 
simplement remplir les champs 
sur lesquels on veut provoquer 
une recherche plus précise. Par 
exemple, pour retrouver une per- 
sonne dont le prénom contient 


nne ac 


d’une nouvelle fiche : 


uitte l’application 
Passe à la fiche suivante 
Détruit physiquement la fiche 
(après confirmation) 


« Précédent » ; Passe à la fiche précédente 


«?» 






Le logiciel ne vous permet aucune 
manœuvre inconsidérée. 
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Affiche l’aide 


Marc (Marc, Marcel, 
Jean-Marc...), il faut 
procéder ainsi : 
Cliquer sur le bouton 
« Vider » 

Positionner le curseur 
sur le champ 
« Prénom » 

Saisir « Marc » 
Cliquer sur le bouton 
« Rechercher » 

Il suffit ensuite de par- 
courir les fiches sélec- 
tionnées jusqu'à la découverte de 
celle désirée. 


L: 


Calendrier 





Si vous ne savez pas 
quel jour vous vivez, 
regardez de plus près 
ce calendrier. Il fait 
aussi office de réglage 
pour la date système. 
De part et d'autre des 
valeurs affichées se 
trouvent des boutons 
qui permettent de 
faire évoluer la date. 


Une calculatrice pour mieux 
calculer ses chances. 


Un détail d'importance : Les 
champs du masque de saisie 
contiennent une vérification lors 
de la validation d’une ligne. 
Toute ligne ne répondant pas aux 
caractéristiques désirées provoque 
l'apparition d'une boîte de dia- 
logue de sécurité. 


L'outil numérique 


Lorsqu'on parle de nombres, il va 
sans dire que quelques opérations 
simples sont nécessaires. 

Cette calculatrice fonctionne exac- 
tement comme les petites 
machines qui envahissent notre 
quotidien. 


La pression sur un bouton à l’aide 
d'un clic de la souris ou de la 
touche associée du clavier per- 
met de voir l'opération ou l'affi- 
chage se réaliser. Toutes les 
touches du clavier sont naturelles. 


En voici la liste. 
temps. 


(Racine carré : 


% (Pourcentage) « 

C (Mise à zéro) 

0à9 (Chiffres) Correspondance clavier 
“li (Opérations) : Correspondance clavier 


À (Séparateur) «,.»ou«,» 


Réglez en quelques clics la date de votre PC. 





Le détail du mois, pour mieux appréhender le 





Les raccourcis clavier qui 
y sont associés sont, 
comme lors du réglage de 
l'heure : « 7 », « 8 » et 
« 9 » du pavé numérique 
pour l'augmentation des 
valeurs, et « 1 », « 2 » et 
« 3 » pour leur réduction. 
Le bouton « Annuler » 
permet de quitter sans 
modifier les réglages alors 
que le bouton « Ok » 
enregistre les modifica- 
tions en quittant. 

En sollicitant le bouton 
« Détails », on obtient un 
plan du mois dans lequel 
les jours de la semaine 
sont facilement identi- 
fiables. Le jour courant est 
surligné de rouge. 


La vitesse de 
clignotement du 
curseur 


Si vous n'aimez pas être 
dérangé par le curseur, 
voici qui vous permettra 
de régler sa vitesse de clignote- 
ment. Pour cela, pressez les bou- 
tons adéquats. « Ok » et « Annu- 
ler » forcent la fermeture en 
sauvant ou non les modifications. 
Les touches « Flèche gauche » ou 
« Flèche droite », au même titre 
que « + » et « - », permettent 
d'agir sur le clignotement qui peut 
varier de 1 à 9. Prenez la vitesse 
qui vous sied le mieux et la saisie 
vous sera plus agréable. 
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Des réglages pour 
personnaliser 
votre application. 








L'interface IDEAL 
propose 10 jeux 
pour vous détendre. 
Enfin ils devraient, 
car ils mettront 
votre logique et 
votre réflexion à 
dure épreuve. 

A vous de jouer! 


Brain, il faut avoir l'esprit bien carré. 


BRAIN 


Le RUBIK’S CUBE à plat 
i vous aimez vous casser la 
tête à remettre des couleurs à 
leur place, vous serez séduit par 
ce jeu. Son but est simple. 


Au lancement, une grille de 12 
cases sur 12 est coloriée de 4 à 
16 couleurs selon les niveaux. 
Comme les choses ne doivent pas 
en rester là, notre cher ordinateur 
se fait un plaisir de mélanger ces 
cases en décalant les lignes (de 
droite à gauche et de gauche à 
droite) ainsi que les colonnes (de 
haut en bas et de bas en haut) de 
manière anarchique. À ce 
moment, une seule tâche vous 
incombe: replacer les cases dans 
leur ordre initial. 

En haut à droite de la fenêtre de 
jeu se trouve la matrice originale 
de la forme colorée à reconstruire. 
C'est cette dernière qui vous ser- 
vira de modèle pour reconstituer 
la grille. 

A gauche de la fenêtre, vous dis- 
posez d'une seconde matrice sur 
laquelle vous devez agir pour 


Jeux-logiques 


pas de sursis pour l'esprit 





qu'elle devienne comme son 
modèle. 

Décalez lignes et colonnes pour 
obtenir le résultat attendu. Les 
décalages peuvent être obtenus 
au clavier ou à la souris. Dans cer- 
tains cas, il vous faudra détruire 
pour mieux reconstruire mais tout 
cela fait partie de la philosophie 
de ce jeu. 

Comme tout bon jeu qui se res- 
pecte, les premiers tableaux sont 
d’une facilité déconcertante et ne 
servent qu'à prendre le jeu en 
main. Une fois quelques niveaux 
passés, vous serez certainement 
confrontés à des difficultés 
quelque peu irritantes. 


Les commandes 
disponibles 


Le choix d’une ligne ou d’une 
colonne se fait grâce à deux mar- 
queurs. Les marqueurs sont iden- 
tifiés par des cercles logés à 
chaque extrémité de la ligne ou 
de la colonne active. 


Pour modifier l'emplacement de 
ces derniers, vous pourrez utili- 
ser: 
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- les touches de direction: si les 
marqueurs placés de part et 
d'autre de la matrice sont dis- 
posés horizontalement, les 
flèches de direction verticales 
servent à changer de ligne et les 
horizontales à décaler la ligne 
sélectionnée. Si au contraire, 
une colonne est encadrée par 
les marqueurs, les flèches hori- 
zontales permettent de changer 
de colonne et les verticales for- 
cent un décalage. 

Pour passer du mode ligne en 
mode colonne, utilisez: 

- Espace, Alt-1 où le bouton 
« Inverse » pour échanger le 
contrôle des lignes ou des 
colonnes. 

- AIt-Q permet de quitter l'appli- 
cation. 


Mais vous pouvez jouer entière- 
ment à l’aide de la souris. Pour 
cela, cliquez simplement sur les 
boutons de contrôle désirés. Actifs 
ou non, ils exécuteront les mou- 
vements adéquats. 


Armez-vous de patience car 
« Brain » est un véritable casse- 
tête qui vous fera passer je l'espère 
un très mauvais quart d'heure. 


TAQUIN 


Le Pousse-Pousse 
géométrique 
S ouvenez-vous. À l’école vous 
étiez nombreux à jouer avec 
les Pousse-Pousse. Un petit pla- 
teau composé de 15 boutons 
poussoir qu'il fallait grâce à un 
emplacement vide remettre dans 
l'ordre. 
Voici pour vous, le Pousse-Pousse 
géométrique. Encore un jeu 
étrange. 
Rien n'est cassé mais il faut pour- 
tant recoller les morceaux. Au 
départ, tout est beau. Le cercle, 


—_—_—_—_——_—_—_— 


Taquines 


Le Taquin au repos. 


le carré, les triangles sont parfai- 
tement organisés sur l’aire de jeu. 
Seulement voilà, avant de jouer, il 
faut mélanger ce qui fait de ce 
somptueux décor un havre de 
maléfices. A vous de reconstruire 
ces dessins. 

Pour jouer, utilisez les touches de 
direction qui permettent de dépla- 
cer le trou au travers des cases 


Taqu {ne 


À vous de retrouver la forme initiale. 





coulissantes. La souris, pointée 
sur une case adjacente au trou 
permet l'échange de ces positions. 
Encore un conseil, n'hésitez pas à 
détruire certaines des formes 
finalisées. 

La reconstruction passe souvent 
par une révolution et certaines 
pièces en place ne peuvent échap- 
per à cette règle. 





o 
1 


MT 


SERPENT 


J LI % 


Le 


Il ne pense qu’à manger 
T ous les animaux du monde se 
nourrissent pour survivre. 
C'est la même chose pour ce 
pauvre animal que vous devez 
aider à s’approvisionner. Glouton 
comme un ogre, il a les yeux plus 
grands que le ventre, jusqu’à ce 
que la queue lui en pousse. 
Notre héros vit dans un univers 
labyrinthique. Son seul problème 
(mise à part sa course à la nourri- 
ture) est qu'il est aveugle. En effet, 
il avance dans les différents cou- 
loirs et n’a comme moyen d'arrêt 


ouveau 


que les murs qui se fera un malin 
plaisir à tamponner. Après tout, 
peut-être croit-il qu’il peut aussi 
les manger! Ce glouton de serpent 
en se nourrissant, grossit plus vite 
que son ombre. Vous devez le 
guider car il doit dévorer tous les 
encas du tableau sans pour autant 
se mordre lui-même. 

En somme, il devra parcourir les 
différents couloirs en se déployant 
dans le labyrinthe sans pour autant 
se coincer. 

Attention, la moindre marche 
arrière est fatale à notre reptile. 
Les touches de direction sont son 
seul salut. 
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les yeux plus grands que le ventre. 


or Vu) 





Le bouton « Force » permet de 
choisir le niveau de jeu de départ. 
Notez qu’en force maximale, per- 
sonne n’a encore fini sans perdre. 
Bonne chance! 


DUO 


De la boule au cube 

ris dans les méandres d’un 

labyrinthe magnétique inextri- 
cable, il vous faut ramasser toutes 
les étoiles des salles à l’aide d’une 
boule téléguidée. 
Mais attention, des champs magné- 
tiques contrôlent ces pièces et le 
moindre mouvement de la boule 
est perpétué jusqu'à ce qu'elle ren- 
contre une surface solide (un mur 
ou le cube). 
Si la boule permet de détruire les 
étoiles, c'est différent pour le cube. 
Ces étoiles sont pour lui des obs- 
tacles dont il ne pourra se défaire 
que si la boule lui vient en aide. 
Il vous faut donc faire un usage 
judicieux de ces deux compères 
de manière à ce qu'ils se bloquent 
l’un l’autre pour arriver à leurs fins. 
Attention, ils doivent se bloquer 
sans pour autant se coincer l’un 
l’autre. Ce cas de figure est, je peux 


F1 ñide Change 


vous l’assurer, très désagréable. Si 
les premiers tableaux de cette saga 
sont simples, d’autres vous don- 
neront sûrement du fil à retordre. 
Les touches de direction et la barre 
d'espace sont vos seules armes 
dans cette quête, à moins que vous 
ne désiriez utiliser à défaut la sou- 
ris. Vous disposez d'un témoin, en 
bas et au centre de la fenêtre, qui 
permet de savoir quel est l'objet 
actif. 


PANACHE 


fnmu ler 


| 
| 
| 
Quitter 





Duo, pour passer de longues nuits en solitaire. 
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« Change » est le commutateur 
d'objet et « Annuler » remet le 
tableau dans sa configuration ini- 
tiale. 

Le meilleur des conseils que nous 
pouvons vous fournir et qu’il est 
préférable de bien réfléchir avant 
d'agir. Si vous n’acceptez pas de 
prendre en compte cette propo- 
sition, vous serez vite coincé dans 
les recoins de quelques salles obs- 
cures. 





Panache, serez-vous assez fort 
pour le battre ? 


PANACHE 


Quatre pièces pour 
une partie 
uel plaisir de se battre contre 
un ordinateur. Dans cette 
verSion de Puissance 4, vous 
devrez simplement tenter d'ali- 
gner quatre pièces de vos cou- 
leurs (rouges) avant que votre 
adversaire ne fasse de même avec 
les bleues. Cela parait simple, au 
premier abord, mais vous verrez 
que l'ordinateur est souvent de 
taille à vous battre. 
Lorsque vous essayez de prépa- 
rer un coup fumant, faites bien 
attention aux mouvements de 


— 





votre adversaire, Certains sem- 
blent être des coups défensifs mais 
ils peuvent se révéler définitifs lors 
de la pose d’une seule pièce. 
Si vous coincez le PC en réalisant 
des coups doubles gagnants, il se 
voit obligé d'attaquer de plus 
belle, ou de se résoudre à votre 
victoire. 
Pour piloter ce jeu, servez vous 
de la souris en cliquant sur la 
colonne désirée ou des touches 
du clavier qui correspondent res- 
pectivement aux colonnes affi- 
chées: 

AZ TERRE Tor Ye AU 
ou 

ls 280350 Ab rO UT 
Le bouton « New » permet de 
commencer une nouvelle partie 


et « Ordinateur » de forcer l’ordi- 
nateur à jouer le premier. 

Dans ce jeu, il faut encore faire 
attention à ne pas se laisser 
emporter par son ardeur. Certains 
coups de l'ordinateur sont parfois 
étranges. Dans ce cas, vérifiez que 
la configuration de vos pions ne 
cache pas quelques coups 
doubles. 


KLARIS 


Plus dure sera la chute. 
himiste dans un laboratoire 
expérimental, il vous faut 

combattre la multiplication des 

cellules créées par l'accélérateur 


de particules. Pour cela, vous 
devez aligner quatre composants 
de même nature pour que leurs 





Klaris, la diagonale 
marron disparaîtra 
bientôt. 





Exploitez les ressources de votre PC... 


indispensables 
pour Windows 3 


Kit complet 


de création 


d'images de synthèse 
avec une Initiation étape par étape 


tire bi 
inaispensables 

pour capturer les Simu 
plus beaux écrans, 

sauver la mémoire. 


(WC2. Academy. Privateer) 
* tout pour gagner 





Pour recevoir un ou plusieurs exemplaires, adressez un chèque 
de 59 francs (48 +11 francs de frais de port ) à 


, FC PRESS, BP 225, 92306 Levallois-Perret 


(Indiquez au dos du chèque le numéro demandé) 





… site dti 
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Magnéto, un jeu à 
rebondissements. 





effets s'’annulent. Malheu- 
reusement et au fil du temps, les 
déchets arrivent de plus en plus 
vite dans le réceptacle que vous 
contrôlez. 

Serez-vous à la hauteur de la 
tâche qui vous est confiée? 
Alignez quatre pièces de même 
couleur verticalement, horizonta- 
lement ou en diagonale pour obte- 
nir des points. Mais attention, plus 
les points augmentent, plus les 
pièces accélèrent. 


Il existe trois niveaux de jeu: 


Débutant 3 couleurs 
Confirmé 6 couleurs 
Champion : 9 couleurs 


Les touches de direction gauche et 
droite permettent de changer de 
colonne la pièce en mouvement. 
Pour précipiter sa chute, pressez la 
touche flèche bas. 


Attention, les lignes diagonales 
rapportent plus de points que les 
horizontales et bien plus que les 
verticales. Le record n'est pas si 
dur à battre. Sachez pour vos défis 
que le meilleur score est enregis- 
tré par la machine et qu'il sera 
facile en le montrant à votre 
entourage de trouver un rival 
capable de vous dépasser. Rien 
ne vaut la lutte par micro-proces- 
seur interposé. De bonnes rivali- 
tés en perspective. 


MAGNETO 


L’impertinente mobilité 
de la boule 

e jeu aurait pu se nommer 

Rebond. Comme Eve, une 
petite boule est attirée par les 
pommes. Notez au passage que 
cette dernière n’a pas besoin de 
serpent pour se faire prier. 
Quoi qu'il en soit, notre petite 
sphère est aussi confrontée aux 
dangers de la vie. La mort la guette 
à chaque rebond. Des pics dres- 
sés contre elle lui seront fatals si 
elle les effleure. 
Le seul recours de notre amie est 
de traverser les tableaux sans 
encombre, à la recherche de nou- 
velles plaines de jouvence, rem- 
plies de pommes aux mille plai- 
sirs. En ce qui concerne les 
protagonistes de cette aventure, 
certains sont des alliés, d’autres 
des ennemis mais le pire d’entre 
eux est certainement que cette 
maudite boule ne s'arrête jamais. 
Rebond après rebond, elle attend 
comme Guillaume Tell, que toutes 
les pommes soient touchées. 
Pour vaincre, il faut que la dexté- 
rité et les réflexes vous accompa- 
gnent.. 
Les objets rencontrés: 





Les pommes: 

elles doivent disparaître 
Les têtes de mort: 

elles tuent 
Les Pics: 

on peut les pousser en 

frappant du bon côté 
Les coeurs: 

ils donnent une vie 

supplémentaire 
Seules les touches de direction 
sont utilisables et feront déplacer 
la boule vers la droite ou la 
gauche, selon votre bon vouloir. 
Au début de chaque Level, un 
code secret est fourni. Notez-le 
pour éviter de rejouer les mêmes 
tableaux. Dans ce jeu, encore 
patience et dextérité sont les 
rennes d’une bonne promenade. 
Notez toutefois que dans certains 
tableaux, il vous faudra plus d’un 
essai pour arriver à vos fins. 


DEDALE 


Le Rouge et le Bleu 
f'alchimie de ce jeu est simple. 
Les cases horizontales et ver- 
ticales adjacentes à la case sur 
laquelle on clique changent de 
couleur en même temps que celle 
visée. 





Dédale, un petit casse-tête à mettre entre toutes les mains. 
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Le but en est tout aussi naturel: 
répandre une même couleur sur 
tout le plateau. Pour cela, il faut 
cliquer et cliquer encore jusqu'à 
ce que la couleur soit. 

Le clavier n'est pas disponible! 
A titre indicatif, il est possible en 
n'importe quelle circonstance de 
passer d’une couleur à une autre 
en six clics. À vous de découvrir 
comment. 


CASSE-TETE 


Cent cases pour un Empire 
n ultimatum est lancé! 
Remplir une zone de pavés 
de couleur en suivant une seule 
règle que nous avons établis pour 
vous: 
Partez d'où vous le désirez et 
déplacez-vous en sautant: 
- deux cases verticalement ou 
horizontalement 
ou encore 
- une case en diagonale. 
Vous pouvez utiliser ces dépla- 
cements comme bon vous semble 
pour arriver à vos fins. 
Le bouton «New» permet de 
recommencer à zéro et «Reculer», 
de revenir en arrière, coup par 
coup. N'hésitez pas à utiliser ce 
dernier car il se révèle être très 
efficace en fin de partie. 
Pour une meilleur lisibilité, la der- 
nière case jouée apparaît en 
rouge. Si par le plus grand des 





Casse-tête, l'ordinateur à la solution, 
à vous de faire vos preuves. 


hasards l'envie de voir une des 
solutions possible à ce jeu, 
appuyez sur le bouton “!” de 
l'écran et admirez le travail. 

Un dernier mot: Bonne chance! 
Rien ne sert de courir, il faut par- 
tir à point. Rien ne sert d’être 
logique ou symétrique, tout se 
passe en douceur, après de 
maintes recherches. A vous de 
trouver la voie. 


DEMINE 


Observer pour 


mieux déminer 
S ous la grille du jeu sont dis- 
persées quelques mines au 
hasard. Pour changer de 
tableau, il faut toutes les 
désamorcer. 
Deux modes de fonc- 
tionnement sont utili- 
sables. Le mode 
« Nettoyage », lorsque le 
voyant situé entre les 
boutons « Déminer » et 
«! » est gris, et le mode 
« Déminage », lorsque 
qu'il est jaune. 
Si vous cliquez à un 
endroit précis de la grille 
en mode « Nettoyage », 
plusieurs solutions s'offrent à vous: 
- vous explosez sur une mine et il 





vous reste le cas échéant, deux 
autres chances (au bout de trois 
échecs, votre score chutera à 
zéro). 

vous découvrez un chiffre cor- 
respondant au nombre de mines 
contenues dans le carré de huit 
cases entourant la case chiffrée. 
vous découvrez une case vide 
et une mer de tranquillité s'ouvre 
SOUS VOS Yeux. 

En mode « Déminage », vous 
découvrez une mine si elle existe 
à cet endroit ou vous perdez cent 
points. Pour passer du mode 
« Déminage » au mode « Net- 
toyage », il suffit de presser la 
barre d'espace ou de solliciter le 
bouton « Déminer ». Le bouton 
«! » permet de visualiser le champ 
de mines découvert. Mais il 
annule la partie en cours. 

« Continuer » permet de pour- 
suivre au même niveau après la 
visualisation du tableau. 

Le nombre de mines trouvées ainsi 
que le score sont affichés en per- 
manence au bas de la fenêtre. 
Avec réflexion et attention, il est 
possible de résoudre tous les cas 
envisageables. Enfin, un Démineur 
qui pardonne quelques erreurs. 
La meilleure façon d'aller jusqu'au 
bout, est de ne pas agir précipi- 
tamment. Alors, patience et vous 
ne partirez pas en fumée. 
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Démineur, le jeu qui 
donne bonne mine. 
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